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Glavni namen mojega diplomskega dela je bilo oblikovanje trajnostne kolekcije z 
naslovom E2DDF3 z izhodišči v cirkusu, problematiki mikroplastike in tehniki krojenja 
brez odpadka (ang. zero waste). Kolekcijo sem želel predstaviti s pomočjo video 
predstavitve in virtualnega prostora. 
Cirkus je poln zanimivih likov, ki za svoje nastope potrebujejo določena oblačila. Ti 
imajo pri izbiri oblačil različne želje in zahteve, enako pa velja tudi za ljudi v 
vsakodnevnem življenju. S svojo kolekcijo sem želel skupini cirkusantov omogočiti večji 
nabor možnih kostumov. 
Teoretični del diplome se začne s predstavitvijo problematike mikroplastike v morju in z 
raziskavo, kakšen vpliv ima ta na okolje. Prav tako so opisani začetki cirkusa, njegov 
razvoj in pomembne osebe v njegovi zgodovini. Opisani so tudi vsi značilni cirkuški liki, 
njihov izgled in to, kakšna oblačila potrebujejo. Kot trajnostno nadgradnjo sem v svoje 
delo vključil še analizo življenjskega sloga brez odpadka in njegove uporabe v praksi ter 
podrobno predstavitev načina krojenja brez odpadkov. 
Praktični del vključuje oblikovanje in izvedbo trajnostne kolekcije E2DDF3, ki zajema 
trinajst silhuet, od katerih sem realiziral tri. Predstavljen je razvoj koncepta in 
razmišljanje o vzdušju kolekcije, nato nadaljujem z razvojem silhuet in vzorcev, izbiro 
materialov, modnimi skicami celotne kolekcije in tehničnimi skicami izbranih silhuet. Na 
koncu praktičnega dela je povzet razvoj koncepta za predstavitev kolekcije in potek 
izvedbe le-te. 
Končni rezultat je trajnostna kolekcija E2DDF3, predstavljena v video predstavitvi in 
virtualnem prostoru. 






The main aim of my diploma thesis was to create a sustainable fashion collection 
entitled E2DDF3, the starting point of which was the circus aesthetic, the issue of 
microplastics pollution and the zero waste technique of pattern-making. I wanted to 
present the collection in video form and with the help of virtual space. 
The circus is full of interesting characters that need specific clothing for their 
performances. They all have different wishes and needs when it comes to clothing 
selection, and the same is true for people going about their day-to-day lives. I wanted to 
provide a wider, more diverse selection of garments for circus performers. 
The theoretical part of the thesis presents the issue of microplastics found in oceans 
and discusses what consequences such pollution has on the environment. It also 
describes the origins of the circus, its development and important people in its history. I 
also present the main circus archetypes, focusing on their appearance and their clothing 
needs. Wanting to add the aspect of sustainability to my project, I analyse the zero 
waste lifestyle and its practical application, and include a detailed description of the zero 
waste technique of pattern-making. 
The practical part of my work includes the process of designing and then producing my 
undergraduate fashion collection E2DDF3. The collection includes thirteen silhouettes, 
three of which have been realised. This part of the thesis includes: concept 
development, reflection on the atmosphere of the collection, silhouette and pattern 
development, choice of materials, fashion sketches of the whole collection and technical 
sketches of chosen silhouettes. In the concluding part, I shortly describe how I 
developed the concept for the presentation of my collection, and how it was carried out. 
The final product is the sustainable fashion collection E2DDF3, presented in video form 
and set in virtual space. 
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V diplomskem delu je predstavljeno moje razmišljanje in raziskovanje trajnosti ter 
oblikovanje kolekcije na podlagi izbranih izhodišč. V teoretičnem delu sem raziskoval 
problematiko mikroplastike v morju in tematiko cirkusa, predvsem cirkuških likov in 
njihovih potreb pri oblačilih oz. kostumih. Trajnostni vidik diplomske kolekcije temelji na 
življenjskem slogu brez odpadka, ki sem ga podrobneje raziskal na področju krojenja.  
 
V praktičnem delu naloge sem oblikoval potiske, oblikovane v 3D-prostoru, pri čemer 
sem za izhodišče vzel problematiko mikroplastike. Arhetipe, ki so značilni za cirkus, 
sem vzel kot izhodišče za končne silhuete. Kolekcijo sem trajnostno nadgradil z 
razvojem krojev brez odpadka, s čimer sem se izognil nepotrebnemu onesnaževanju 
okolja. 
 
Diplomsko nalogo zaključuje predstavitev kolekcije. Oblačila so zajeta s pomočjo 
fotogrametrije in postavljena v digitalni 3D-prostor. Končna predstavitev je v obliki 
videoposnetka, slike in virtualnega okolja, s čimer sem želel gledalcu na zanimiv način 




2 Teoretični del 
2.1 Problematika mikroplastike  
Proces razkroja plastike se začne z razpadom plastičnih izdelkov na manjše delce. 
Nastali delci, ki jih imenujemo mikroplastika, so onesnaževalci naravnega okolja, 
predvsem vode. Plastični izdelki in posledično mikroplastika potrebujejo sto ali celo tisoč 
let za popoln razpad. Ker ti izredno majhni delci pristanejo v okolju, so nevarni za vsa 
živa bitja, ki jih nevede pojedo.   
Med mikroplastiko uvrščamo vse delce plastike, ki so manjši od pet milimetrov, te pa 
delimo v dve različni kategoriji. V prvo oz. primarno kategorijo uvrščamo vse plastične 
izdelke, ki so že sami po sebi manjši od pet milimetrov in pri katerih do razpada še ni 
prišlo. V to skupino spadajo plastični peleti, ki služijo kot surovina za izdelavo plastičnih 
izdelkov, mikrovlakna, ki odpadajo s tekstilij, manjši plastični izdelki (npr. igrače, nakit) 
in stranski proizvodi kozmetike (npr. bleščice). V drugo, sekundarno kategorijo 
uvrščamo plastične delce, ki nastanejo zaradi razpada večjih plastičnih izdelkov in 
končajo v vodi. Mednje sodijo plastične vrečke, embalaže, igrače, ostanke ribiške 
industrije itd. Morje je sicer sposobno samoobnovitve, vendar je ta zaradi dolge 
življenjske dobe plastike  onemogočena. Naj kot primer navedem Sredozemsko morje, 
kamor se dnevno odloži 700 ton odpadnih snovi, velik del katerih je mikroplastika. 
Sredozemsko morje potrebuje 90 let za samoobnovitev, a je ta neizvedljiva, saj plastika 
potrebuje sto ali več let, da sploh razpade. (1) 
 
Slika 1: Mikroplastika v oceanu 
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Mikroplastiko lahko najdemo v večini vodnih virov, na kopnem, v zraku in v ledu. 
Najdemo jo povsod, kjer so bili zavrženi in prepuščeni razpadu plastični izdelki. V zraku 
najdemo najbolj drobne delce, večji se nahajajo na kopnem in v vodi. Poleg 
mikroplastike v stoječi in tekoči vodi predstavlja problem tudi mikroplastika v ledu. 
Arktično morje je zaradi povečanega ladijskega prometa deležno močnih tokov, ki s 
seboj prinašajo plastične delce, čeprav samih odpadkov v Arktičnem morju ni tako 
veliko. Mikroplastični delci poleg onesnaževanja vode in ogrožanja obstoja živih bitij 
škodujejo tudi albedu arktičnega ledu. Ena izmed glavnih funkcij morskega ledu je 
zmožnost odbijanja svetlobe in s tem uravnavanje temperature ozračja in morja. Ta 
učinek se imenuje albedo učinek. Leta 2019 so v Centru za raziskavo morskega ledu na 
Univerzi v Manitobi raziskovali vpliv mikroplastičnih delcev na albedo učinek ledu. Prišli 
so do zaključka, da je pri ledu, v katerega so dali več mikroplastičnih delcev, albedo 
učinek slabši in obratno. (2)  
V poročilu, objavljenem v FACTS Reports, trdijo, da je v morju po celem svetu trenutno 
nekje 5250 milijard plastičnih delcev. Mikroplastiko lahko najdemo povsod v morju, 
zaradi njene plovnosti pogosto tudi na morski gladini. (1)  
Kasneje se odloži na obale ali koralne grebene, ostane v morskem toku ali pa pristane 
na velikih oceanskih kupih smeti, ki jih nalagajo naravni morski tokovi. Obstaja 5 velikih 
kupov smeti, največji izmed katerih je kup v Tihem oceanu. Ta meri približno 1,6 
milijona kvadratnih kilometrov, vsak kilometer pa vsebuje nekje med 10 in 100 kg 
plastičnih odpadkov. (3) 
 
 





Cirkus je skupina nastopajočih, ki uprizarja razgibane predstave; v njem nastopajo 
klovni, akrobati, dresirane živali, žonglerji, vrvohodci, čarovniki in mnogi drugi. (4) 
Cirkusi praviloma potujejo iz kraja v kraj, predstave pa se odvijajo v zgradbi ali šotoru v 
obliki kupole. (5) 
 
Slika 3: Philip Astley (6) 
Za začetnika modernega cirkusa velja Philip Astley (1742–1814). Po odsluženi vojaščini 
se je leta 1763 pridružil upokojenemu naredniku in skupaj sta v Londonu odprla prvo 
različico cirkusa. Predstave sta začela izvajati v objektu, podobnem amfiteatru, v 
katerem je bil okrogel oder, okoli katerega so bila razporejena sedišča. V prvih 
predstavah so cirkusantje, vključno z Astleyjem, nastopali s konji in na njih izvajali 
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akrobacije. Kmalu so se jahačem na odru pridružili klovni. Sčasoma se je Astley upokojil 
z odra in ostal režiser predstave, pogosto imenovan tudi ringmaster. Cirkus je postal 
prizorišče za nastopajoče, ki so jih velika gledališča zavračala z razlogom, da niso 
vredni odrov, namenjenim velikim dramskim mojstrom. (6) 
 
Slika 4: Cirkus Philipa Astley-a (6) 
Cirkus se je nato širil v Ameriko, kjer ga je v Filadelfiji uspešno populariziral John Bill 
Ricketts. Že v prvi sezoni se je predstave udeležil tudi takratni predsednik George 
Washington. Thomas Taplin Cooke je razširil format potujočega cirkusa, ko se je leta 
1838 iz Amerike vrnil v London z velikim (cirkuškim) šotorom. V Rusiji je leta 1919 
Vladimir Lenin cirkus označil  za »umetnost ljudi« ter ga izenačil z baletom in opero. Na 
Kitajskem se je razširila oblika cirkusa, kjer je bil poudarek na akrobacijah. Vsem je bila 





Beseda cirkus izhaja iz latinske besede circus, romanizirane oblike grške besede κίρκος 
(kirkos), ki pomeni krog. Za izvornika koncepta cirkusa velja Philip Astley, ki je prvi v 
moderni dobi v okroglem prostoru združil različne akrobatske in humoristične 
nastopajoče umetnike. Vseeno pa lahko najdemo podatke o cirkusih v antičnem Rimu in 
Grčiji, kjer je boginja Circe pripravljala predstave za svojega očeta – boga sonca 
Heliosa. (4) 
Cirkus je v času Astleyja svojo odprto obliko, značilno za antičen Rim, spremenil v bolj 
zaprto obliko, saj se je zaradi neprijaznega londonskega vremena pojavila potreba po 
nadstreških. Ti so bili sprva samo nad tribuno za gledalce, kasneje pa so s platnenimi 
strehami zaščitili tudi nastopajoče v cirkusu. (6) 
Obliko cirkusa v šotoru je v začetku 19. stoletja razširil Thomas Taplin Cooke. Šotor, 
včasih imenovan tudi markiza, je v osnovi iz trdega ogrodja in tekstilnega pokrivnega 
dela. Na začetku je bil tekstilni del iz platna, trenutno je bolj razširjen PE (polietilen) ali 
visoko kvaliteten PVC (polivinilklorid). Večji šotori, ki jih lahko uporabnik postavi sam, 
imajo lažje ogrodje iz aluminija, medtem ko cirkuški šotori za postavitev potrebujejo 
pomoč žerjava, saj so v konstrukcijo, ki šotor drži pokonci, vgrajene stopničaste tribune. 
Večina ogrodij večjih šotorov je nastavljivih po višini in širini. Značilna oblika za cirkuški 
šotor je krog ali več krogov. (7) 
 
Slika 5: Cirkuški šotor (7) 
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2.2.2 Cirkuški liki 
Cirkus je bil v preteklosti namenjen bojevanju in tekmovanju s kočijami, obe aktivnosti 
sta bili bolj nasilni in drugačni od cirkusa, kot si ga predstavljamo danes. Glavna 
značilnost, ki se je od takrat obdržala, je okrogla ali elipsasta oblika prizorišča. Moderni 
cirkus se je začel z akrobacijami na konju, ki so bile izvedene na okroglem prizorišču. 
Kasneje so se akrobacijam pridružili pantomimiki oziroma klovni. Kmalu so se predstavi 
pridružili tudi ostali nastopajoči. (4) 
Glavni član ekipe je bil režiser, pogosto imenovan ringmaster. Naloga režiserja je bila 
poskrbeti, da je predstava potekala gladko, da so vsi nastopajoči na oder prihajali 
pravočasno in da so se držali dogovorjenih programov. Najbolj znana in komercialna 
podoba režiserja ali šefa cirkusa vključuje visok črn klobuk, ozke jahalne hlače z 
visokimi jahalnimi škornji in zgornje oblačilo, okrašeno z detajli z vojaških in jahalnih 
uniform 18. stoletja. Ti detajli so vključevali velike svetleče gumbe, zlate obrobe in 
poudarjene ovratnike. Zgornje oblačilo je bilo podobno suknjiču ali fraku, pod njim pa so 
nosili telovnik in srajco. Pogosto so bili opremljeni z bičem, če bi katera izmed živali 
pobegnila in bi bilo potrebno posredovati. Prvi in eden izmed najpomembnejših 
režiserjev je bil Philip Astley. Zelo znan je bil tudi P.T. Barnum, ki je svojo predstavo 
označil za »The Greatest Show on Earth«. (8,9) 
Najprepoznavnejši cirkuški lik je klovn. Zgodovinsko gledano se klovn pojavi že v 
starem Egiptu, približno 2400 let pred našim štetjem. V preteklosti so bili klovni enako 
pomembni kot tedanji verski vodniki. Bili so nad dvornimi norčki, saj so bile njihove 
sposobnosti zabavanja ljudi veliko boljše. Skozi čas se je izoblikovalo več vrst klovnov, 
na primer Pierrot in Harlekin, ki sta se oblikovala v Commedii dell'arte. V Franciji sta se 
razvila dva ločena lika klovna. Za belega klovna je veljalo, da je vesel in prefinjen, 
čemur je nasprotoval lik nerodnega in žalostnega klovna, imenovanega Auguste. Danes 
v cirkusu nastopajo vse vrste klovnov, njihova podoba pa izhaja iz tradicionalnih, prej 
opisanih likov. Belo barvo obraza je navdihnil lik belega klovna, barvne lasulje temeljijo 
na liku Augusta, nenavadna oblačila, okrašena s karo vzorci, pa izhajajo iz likov Pierrota 




Slika 6: Klovn v oglasu za Arm & Hammer Brand Soda (9) 
Pomembno vlogo v cirkuškem programu imajo akrobati in gimnastičarji. Akrobacije 
služijo dokazovanju visoke sposobnosti ravnotežja, moči in gibljivosti. Sledi te 
dejavnosti najdemo že 2000 let pred našim štetjem v minojski kulturi in kasneje, v 
srednjem veku, tudi na evropskih dvorih. V 19. stoletju se je ta akrobatika pridružila 
programu cirkusa. (10) V primerjavi s klovnom, katerega nenavadno velika oprava 
pripomore k nastopu, si akrobati in gimnastičarji tega ne morejo privoščiti, saj bi velika 
oblačila omejevala njihovo gibčnost in ravnotežje. Zato so za akrobate značilna bolj 
oprijeta oblačila, leotardi ali dresi, pogosto živih barv ali okrašeni z živobarvnimi okraski. 
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Akrobatskim podvigom se pogosto pridružijo tudi večje živali, s katerimi lahko akrobati 
izvajajo atraktivne točke. Pri teh podvigih akrobati ne potrebujejo več tako športne 
oprave, saj so točke tehnično manj zahtevne.  
 
Slika 7: Calvert Litho. Co. - umetniki na trapezu (4) 
2.3. Brez odpadka  
“Brez odpadka (ang. zero waste) je etičen, ekonomski, učinkovit in vizionarski cilj, ki 
vodi družbo v spremembo življenjskega stila in navad ter k posnemanju trajnostnih 
naravnih ciklov, kjer so vsi odpadni materiali surovina za nekaj drugega. Brez odpadka 
pomeni oblikovanje ter upravljanje izdelkov in procesov tako, da se zmanjša volumen in 
toksičnost odpadkov, ohranja in predela vse materiale ter se jih ne sežiga ali odlaga. 
Implementacija strategije brez odpadka bo preprečila vsakršne izpuste v zemljo, vodo 
ali zrak, ki bi lahko ogrozili zdravje ekosistemov, ljudi, živali ali planeta.” (13) 
Življenje brez odpadkov je zahtevno, saj smo ljudje navajeni stvari metati stran in jih ne 
v celoti porabiti. Smisel življenja brez odpadka ni to, da odpadkov ne proizvajamo, 
ampak da je naš odpadek nekomu nova surovina. To poskušamo doseči s strategijo 
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reciklaže, vendar je zaradi velikih količin različnih odpadkov to praktično nemogoče. 
Rešitve, ki so ponekod že v praksi, so trgovine, kjer stranke embalažo (npr. steklene 
kozarce, steklenice, vrečke iz blaga ...) prinesejo s sabo. Take trgovine so sicer 
zaenkrat še redke in v njih ne najdemo vseh izdelkov, ki smo jih vajeni v klasičnih 
samopostrežnih trgovinah. Strategija brez odpadka se ne more začeti pri potrošniku 
samemu. Potrošnik lahko previdno izbira izdelke, ki jih kupuje, a je omejen s ponudbo, 
ki mu je na voljo. Podjetja bi morala za proizvodnjo z minimalnim odpadkom poskrbeti 
že od začetka izdelave nekega izdelka, tako v proizvodnji živil kot oblačil.  
Takoj na začetku bi lahko omenjeno strategijo uporabili pri pridobivanju naravnih ali 
umetnih surovin za tkane ali pletene tekstilije. Prav tako bi za manj odpadka lahko 
poskrbeli med barvanjem tekstila. Pri barvanju se pogosto porabi velika količina vode in 
kemikalij, ki vodo naredijo neuporabno in škodljivo za okolje. Odpadnemu materialu bi 
se lahko izognili tudi med krojenjem oblačil, pri katerem sedaj zavržejo kar 15 % vsega 
proizvedenega tekstila. Poskrbeti bi morali tudi za bolj odgovorno pakiranje izdelkov, saj 
večina proizvodov na prodajna mesta prispe ovita z ogromno količino odvečne 
embalaže. Nadaljujemo lahko pri samih oblačilih. Ob vsakem pranju se iz njih izloči 
velika količina mikroplastike in drugih škodljivih surovin. Na koncu nam ostane 
ponošeno oblačilo, ki se težko reciklira in nikomur ne predstavlja nove surovine za 
nadaljne izdelke. Izdelek se zavrže in postane odpadek. (14) 
2.3.1 Življenje brez odpadkov 
Življenje brez odpadkov se začne z zavračanjem le-teh ter s premislekom in 
preoblikovanjem lastnih potreb. S premišljenimi nakupi in odpovedovanjem nepotrebnim 
stvarem potrošnik posledično preoblikuje tudi ponudbo, ki je na voljo. Naslednji korak je 
zmanjševanje odpadkov in njihova ponovna uporaba ali reciklaža. Odpadke je za 
ponovno uporabo potrebno pripraviti. Najprej se jih očisti, nato se preveri, ali so primerni 
za nadaljnjo uporabo. Če je ta onemogočena, se odpadke lahko obdela, reciklira ali 
kompostira.  
V zadnjih letih se o bolj trajnostnem načinu življenja govori vsepovsod. Zelo razširjeno 
je postalo gibanje brez odpadka (zero waste), ki temelji na življenju s čim manjšo 
količino odpadkov. Gibanje brez odpadka deluje na različnih področjih. Posamezniki se 
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izogibajo uporabi nerazgradljive embalaže za enkratno uporabo, kupujejo v trgovinah, ki 
embalaže sploh nimajo, kupujejo rabljena oblačila, za njih dobro skrbijo in jih popravljajo 
ali pa sami predelajo, podpirajo trajnostne blagovne znamke, kupujejo lokalno in izbirajo 
bolj zelena prevozna sredstva (kolo, javni prevoz). 
2.3.2 Krojenje brez odpadka 
Pomemben del izdelave oblačil je polaganje krojev na material in krojenje materiala. 
Klasično polaganje krojev se danes dela s pomočjo računalniških algoritmov, ki 
poskušajo čim bolj ekonomično porabiti celotno širino blaga. Ker so kroji nepravilnih 
oblik in se med seboj pri klasičnem polaganju krojev ne skladajo, pride vedno do 
povprečno 15 % ostanka materiala. Kot primer: oblačilna industrija je leta 2015 porabila 
400 milijard kvadratnih metrov materiala, 15 % tega je 60 milijard kvadratnih metrov, kar 
ni zanemarljiva količina. (14) 
 
Slika 8: Primer kimona in kroja (14) 
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Krojenje brez odpadka je postopek oblikovanja krojev, kjer se izkoristi celoten material. 
Prva oblačila brez odpadkov so bile živalske kože, ovite okoli telesa. V prazgodovini so 
ljudje živeli življenje brez odpadkov, vsak del živali, ubite za hrano, so namreč porabili 
na različne načine. Z razvojem tkanih tekstilij je prišlo do bolj kompleksnih procesov 
izdelave oblačil. Prva oblačila brez ostanka so nastala z drapiranjem velikih kosov 
tekstilnega materiala okoli telesa – to je vidno pri starogrškem hitonu himationu in 
peplosu. V Aziji se je pojavil indijski sari s sistemom drapiranja enega pravokotnega 
kosa materiala, podobno kot pri himationu. Osnovna oblika japonskega kimona je brez 
odrezka. Tkano blago, široko okoli 35 centimetrov in dolgo 12 metrov, je razdeljeno na 5 
delov, pri čemer je eden izmed njih razdeljen na nadaljne 4. Teh 8 kosov sestavlja 
celoten kimono; ostanki, ki bi vplivali na končno želeno silhueto, pa so uporabljeni za 
ojačanje ovratnika ali ostanejo v šivih. Tako pri izdelavi ne pride do nikakršnih odrezkov.  
Kroji so postajali s časom vedno bolj kompleksni in v porabi materiala bolj potratni, saj 
so tkanine z razvojem tehnologije postale veliko cenejše in s tem manjvredne. Nadaljnji 
razvoj krojev brez odpadka je vodil umetnik Thayaht na začetku 20. stoletja. Thayaht je 
leta 1919 razvil kroj za kombinezon, imenovan Tuta, ki je v celoti porabil material. 
Drugačno razmišljanje o krojih je nadaljevala oblikovalka Madeleine Vionnet v zgodnjih 
20. letih 20. stoletja.  Pri krojenju je izhajala iz osnovnih likov, kot so krog, kvadrat in 
trikotnik. Za oblikovanje oblačil je uporabljala drapiranje in ne ploščatega modeliranja 
krojev. (13)  
 
 
Slika 9: Tuta (1919), Thayaht (14) 
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Proces oblikovanja je pogosto standardiziran na določene korake. Prvi korak je zbiranje 
izhodišč za določeno temo, sledi risanje skic in nato tehnična izvedba kolekcije. Pri 
tehnični izvedbi kolekcije oblikovalec pogosto ni več prisoten. Izdelava krojev je prva 
faza, sledi gradiranje le-teh, da dobimo več velikostnih številk, potem sledi izdelava 
markerjev oziroma polaganje krojev na tekstil na najbolj ekonomičen način. Seveda pa 
to ne velja za vse oblikovalce. (14) 
Mnenje oblikovalca Rick Owensa je, da so modne skice, ki so v običajnem procesu 
oblikovanja bistvene, popolnoma nesmiselne in nepotrebne. Meni, da skice same ne 
pripomorejo k oblikovanju, saj ne vsebujejo tehničnih podrobnosti, načinov izvedbe, 
popolnoma realnih končnih silhuet. Oblikovanja se raje loti neposredno – oblačilo izdela 
na lutki. Hkrati pa meni, da je proces oblikovanja popolnoma subjektiven in da ne 
moremo govoriti o standardiziranem oblikovanju česarkoli; tudi sam se ne drži načel, ki 
jih je postavil teden prej. (17) 
Drugačen pristop h krojenju razvija oblikovalec Julian Roberts. Klasično krojenje oblačil 
temelji na dodajanju materiala na telo, Roberts pa v večjem kosu tekstilije izreže prostor 
za človeka. Proces se imenuje subtraktivno krojenje.  
 
Slika 10: Dojemanje oblačil kot cevi J. Roberts-a 1 (18) 
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Svoje razmišljanje je Roberts razložil v knjigi z naslovom Free Cutting, ki jo je objavil na 
svetovni splet in je vsem dostopna brezplačno. V knjigi je razložil, da oblačila razume 
kot cevi, sestavljene iz krojnih delov, ki se prilegajo našemu telesu. Ta koncept začne 
razvijati s prepogibanjem cevi, iz katerih izreže nove luknje, skozi katere potuje telo. 
 
Slika 11: Dojemanje oblačil kot cevi J. Roberts-a 2(18) 
Roberts svoje razmišljanje razvija še v dveh drugačnih smereh. V prvi smeri raziskuje 
silhuete in učinke, ki jih lahko doseže z vtikanjem oblik v zareze na oblačilu. Glavni 
pogoj je, da sta dolžina zareze in dolžina obsega oblike enako dolgi, da na šivih ne 
pride do nabiranja ali pomanjkanja materiala. Tretja smer pa temelji na tehniki 
izpodrinjanja ali zavijanja. (18) 
Leta 2011 je Roberts kot odgovor na gibanje brez odpadka zasnoval obleko, krojeno 
tako, da je izkoristil celotno širino materiala. Obleka je krojena subtraktivno in kar je 
med procesom krojenja izrezano iz blaga, je kasneje uporabljeno za zaključne obrobne 
trakove. Tako ti notranji krojni deli definirajo samo silhueto oblačila in hkrati poskrbijo, 
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da je obleka lepo zaključena, brez surovih robov. V nadaljnjem delu je Roberts 
sodeloval z oblikovalcema Timom Rissanenom in Holly Mcquillan. Rissanen in 
Mcquillan sta avtorja knjige Zero Waste Fashion Design. V knjigi sta oblikovalca 
predstavila kratko zgodovino tehnike krojenja brez odpadka, njene nadaljnje zmožnosti 
ter kako bi to vplivalo na oblačilno industrijo. (14) 
Krojenje je pomemben del proizvodnje oblačil, vseeno pa večje blagovne znamke in 
mnogi modni oblikovalci o svojem procesu oblikovanja krojev ne govorijo pogosto, zato 
podatkov o razvijanju krojev brez odpadka in uporabi le-teh ni veliko. 
 
 




3 Praktični del 
Praktični del naloge je namenjen oblikovanju in izdelavi trajnostne kolekcije z naslovom 
E2DDF3. V nadaljevanju so razložena izhodišča, motivi in inspiracije kolekcije, zatem je 
prikazan proces oblikovanja silhuet, izbire materialov in oblikovanja vzorcev oziroma 
potiskov. Sledijo končne skice kolekcije in realizirani modeli, v zaključku pa sta 
predstavljena modni editorial in video predstavitev. 
3.1 Izhodišče 
3.1.1 Razvoj koncepta kolekcije 
Vodilno izhodišče kolekcije E2DDF3 je bila raznolikost cirkuških likov, njihovih vlog in 
silhuet. Glavnemu izhodišču sem dodal še dve: problematiko mikroplastike, ki sem jo 
upodobil v potiskih, in trajnostno nadgradnjo v obliki krojev brez odpadka.  
 
V cirkusu nastopa več likov, vsak s svojim programom in sposobnostmi ter svojimi 
potrebami pri kostumih oziroma oblačilih. Pred raziskovanjem vsakega lika sem se 
najprej posvetil prostoru, v katerem se liki predstavljajo, in temu, kaj sploh ustvari učinek 
prostora (kaj določa, kaj je zunaj prostora in kaj znotraj). Cirkuški šotor je večkrat 
predstavljen v filmih in risankah, pogosto so ga upodobili tudi umetniki. Moja ideja je 
bila, da bi cirkus in posledično šotor postavil v nov kontekst, ga predstavil v drugačnih 
barvah in estetiki. Kot drugo izhodišče sem si izbral problematiko mikroplastike v morju.  
 
Moj cilj je bil oblikovati celostno trajnostno kolekcijo, ki ne streže le enem tipu stranke in 
je sestavljena iz raznolikih kosov za različne priložnosti in potrebe. Za kose v kolekciji je 
značilna multifunkcionalnost in transformabilnost. To pripomore k trajnostnemu aspektu 
kolekcije – kupcu/uporabniku omogoča različne načine nošenja, kar podaljša življenjsko 
dobo oblačila, saj se ga uporabnik ne naveliča tako hitro. Pomemben trajnostni del 
kolekcije poleg transformabilnosti kosov predstavlja tudi strategija brez odpadka. Ta 
temelji na drastičnem zmanjšanju proizvodnih odpadkov oz. na izogibanju proizvajanja 
odpadkov v celoti. To strategijo sem v oblikovanje silhuet vnesel s pomočjo krojev 
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oblačil. Krojenje brez odpadka drastično spremeni proces oblikovanja kosov, saj 
oblikovalec težko skicira nekaj, ne da bi pred tem preizkusil kroj. Hkrati pa krojenje brez 
odpadka vodi do novih, zanimivih silhuet, ki se v celoti ne ravnajo po anatomiji 
človeškega telesa. Zaradi vnaprej premišljenih krojev sem le-te hkrati s potiski natisnil 
na blago in se s tem izognil zavrženim kosom potiskanega materiala. Enak princip je 
prišel v poštev tudi pri izdelavi pletenin. Pletenine so v celoti izdelane po kroju; 
odrezkov, ki nastanejo pri krojenju, ni. 
3.1.2 Vzdušje kolekcije 
Glavni navdih za vzdušje je bila raznolikost cirkuških likov in njihovih kostumov. To sem 
izrazil v silhuetah končnih modelov. 
V svojih inspiracijskih kolažih, ki sem jih izdelal med razmišljanjem o kolekciji, nisem 
izpostavljal želenih barv ali končnih silhuet, ampak raje funkcijo kosov oziroma njihovo 
multifunkcionalnost. Razmišljal sem, na kakšen način in s katerimi tehničnimi detajli bi 
dosegel to multifunkcionalnost. 
 




Slika 14: Kolaž vzdušje kolekcije 2 (osebni arhiv) 
 




Slika 16: Kolaž brez odpadka (osebni arhiv) 
3.1.3 Silhuete in detajli 
Vsaka silhueta temelji na drugem cirkusantu. Za navdih so mi služili: klovn, ringmaster, 
akrobat/-ka, jahač/-ica in poosebitev šotora. 
Pri liku šotora sem želel, da oblačilo definira prostor. Oblikovanje kolekcije sem povezal 
z razvijanjem različnih načinov krojenja in pri liku šotora sem se lotil subtrakcijskega 
krojenja, ki ga je razvil Julian Roberts. K izdelavi prototipa sem pristopil trajnostno in 
sem zanj porabil stare rjuhe, saj sem vedel, da prototip ne bo imel življenja drugje kot v 
moji osebni zbirki za nadaljne reference. Ob postopnem sestavljanju oblačila in 
ustvarjanju cevastih prehodov sem opazil luknjo, ki bi lahko za človeka predstavljala 
prostor. Skozi kolaže sem začel razmišljati o igranju s proporci oblačila, vendar sem se 
od subtrakcijskega krojenja oddaljil, ker se z njim lahko doseže luknjo za človeka, ne pa 
prostor. Nadaljeval sem z raziskovanjem dela oblikovalca Ertéja, pri čemer me je 
zanimalo, kako je velikost oblačil na njegovih skicah dosegla skoraj občutek prostora – 
ta je več in večji kot le prostor, ki ga oblačilo samo po sebi zaseda. Nadaljnje 




Slika 17: Kolaž oblačilo kot prostor (osebni arhiv) 
Umetnici idejo šotora-oblačila jemljeta dobesedno in v obliko šotora prirasteta oblačilo. 
To hkrati deformira obliki človeka in šotora ter predstavi čisto novo idejo 
multifunkcionalnosti, čeprav se šotor ne zloži v funkcionalno oblačilo. Koncept šotora-
oblačila je raziskovalo več oblikovalcev, nekaj z vidika funkcije, nekaj pa z vidika 
oblikovanja samega. Za raziskovanje je značilno kombiniranje trde konstrukcije šotora 
in tekstilnega dela. Oblikovalec Craig Green se je te teme dotaknil ob sodelovanju z 
znamko Moncler.   
 
Slika 18: Kolaž subtraktivno krojenje (osebni arhiv) 
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Po raziskavi teme šotora-oblačila sem se odločil, da lahko obliko šotora ustvarim na 
preprostejši način. Prostor sem dosegel tako, da sem dolg kos tekstilije preprosto 
razprostrl na vrvi, tako kot se obeša perilo. S pomočjo detajlov, ki sem jih našel ob 
opazovanju funkcionalnih oblačil ribičev in delov njihove opreme, kot so pritiskači, 
zadrge in trakovi, pa se prostor zloži na telo v oblačilo. Silhueto bi popestril s 
projeciranjem premikajočega se vzorca na blago.    
 
Slika 19: Kolaž procesa oblikovanja šotora (osebni arhiv) 
Pomemben del kolekcije so tudi pletenine. Pri pleteninah sem izhajal iz vzorčastih pletiv 
aranskih puloverjev, ki jih nosijo ribiči s Severa. Vzorci na njihovih puloverjih so zelo 
kompleksni. Svoje sem poenostavil in jih kombiniral s prozorno teksturo spuščenih 




Slika 20: Inspiracijski kolaž pletenine (osebni arhiv) 
Pri krojenju oblačil za lik klovna sem si pomagal s krojem, ki sem ga izdelal pri projektu 
z naslovom Japonsko modeliranje. Za izhodišče sem si izbral manipulacijo japonskega 
kroja, ki se imenuje Crater. Tamoka Nakamichi to modelacijo predstavi v knjigi Pattern 
Magic. Kroj sem preoblikoval in ga s pomočjo programa Illustrator spremenil v kroj brez 
odpadka. Končni rezultat so hlače enake silhuete, ki se na telo prilegajo malo drugače. 
Kroj sem moral prilagoditi tako, da sem poenostavil nekaj okroglin, s čimer sem se 
izognil odpadku. 
 
Slika 21: Kolaž procesa oblikovanja klovna (osebni arhiv) 
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Ringmaster oz. režiser predstave je znan po svojem fraku in jahalni opravi. Osnovno 
silhueto sem obdržal, oblačila pa sem oblikoval tako, da so večnamenska. Tako lahko 
uporabnik nosi oblačilo kot frak, hlače ali kombinezon (jumpsuit). Razvoj kroja za frak se 
je začel z raziskovanjem zgodovine krojev brez odpadka. Zgledoval sem se po 
kombinezonu Tuta, ki ga je razvil umetnik Thayaht. Njegov kombinezom velja za enega 
prvih uspešnih modelacij krojev brez odpadka.  
Kroj sem preoblikoval tako, da ustreza mojemu konceptu večnamenskosti.  Na 
doloćenih mestih sem ga razširil in mu dodal dodatne zareze v trupu, tako da se lahko 
nosi tudi kot frak.  
Pri oblikovanju spodnjega dela sem ohranil obliko jahalnih hlač, ki so širše okoli stegen 
in ožje od kolen navzdol.  
 
Slika 22: Kolaž procesa oblikovanja Ringmasterja (osebni arhiv) 
Pri liku akrobata sem se želel dotakniti bolj športnih in funkcionalnih oblačil. Kot pri 
ostalih, sem tudi pri tem liku želel uporabiti plastenje. Prva plast se je začela s 
pletenino. Kot osnovo sem si izbral oprijet dres, ki je ključen kos oprave akrobatov in za 
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katerega je značilno prileganje človeškemu telesu. Krojem brez odrezka sem se pri 
izdelavi izognil z uporabo pletenin – te so namreč lahko spletene direktno po kroju. Dres 
sem kombiniral s trenirko, dopolnjeno z elementi, ki omogočajo spreminjanje izgleda 
oblačila. Za športna oblačila so značilni lahki materiali in udobni kroji, uporabnost pa je 
ponavadi na prvem mestu. Pri razvoju krojev za zgornji in spodnji del trenirke sem si 
pomagal z delom Tima Rissanena, saj sem se zgledoval po kroju Rissanenove MLS 
pižame, ki jo je izdelal iz babičinih rjuh. Za komplet hlač in majice je porabil 4 metre in 
33 centimetrov, ostanka materiala ni bilo. Ob testiranju njegovega kroja sem opazil, da 
ni rokavne odprtine, temveč se ta ustvari šele, ko se sešije ramenski šiv. Ko takšno 
oblačilo odložimo na ravna tla, rokavi niso usmerjeni dol, ampak gor, torej v obratni 
smeri kot na človeku. Vratni izrez sem ustvaril s kvadratnim vsadkom v zarezo med 
ramenskimi šivi. Tak način krojenja so poznali že v srednjem veku. Pri razvoju lastnega 
kroja sem na podoben način dosegel rokavno odprtino, le da pri mojem kroju rokavi 
gledajo navpično navzgor, medtem ko so pri kroju Rissanena pod kotom približno 45°. K 
oblikovanju spodnjega dela kroja sem pristopil podobno kot Rissanen in Roberts, saj 
sem kroj zasnoval z uporabo subtrakcijskega krojenja, hkrati pa poskrbel za popolno 
porabo materiala. Z uporabo detajlov kot so vrvice in zadrge, lahko uporabnik oblačilo 
preoblikuje po lastnih željah. 
 




Slika 24: Kolaž procesa oblikovanja gimnastičarke 1 (osebni arhiv) 
Pri liku jahačice sem se oblikovanja lotil bolj kostumsko. Navdih sem poiskal na starinski 
ilustraciji, kjer je jahačica odeta v izredno okrašeno oblačilo. Kot izhodišče sem izbral 
korzet, ki se uporablja za poudarjanje ženskih oblin. Zgornji del, ki sem ga razvil na 
podlagi izhodišča, je večnamenski, saj se lahko nosi na dva različna načina.  
Spodnji del ima izhodišče v silhueti jahalnih hlač iz 19. stol, ki so zgoraj široke in se 
zožijo pod koleni. 
 
Slika 25:  Kolaž procesa razvoja jahačice ( osebni arhiv) 
26 
 
3.1.4 Barvna paleta 
Kolekcijo E2DDF3 sem poimenoval po šifri točno določenega odtenka barve.Ta 
svetlosiv odtenek z rahlim podtonom modre me je spremljal skozi celoten oblikovalski 
proces. Skozi razvoj kolekcije sem se od barvnega tona sicer oddaljil, ime pa sem 
vseeno obdržal. Barvna paleta temelji na vzorcih mikroplastike, ki jo najdemo v vodi, in 
na podvodnih fotografijah majhnih delcev. Seriji temnih in svetlih zamolklih odtenkov 
modre nasprotujejo kontrastni odtenki rdeče. Med delci plastike najdemo veliko barv, ki 
kljub razpadu plastičnih izdelkov ohranijo svojo pestrost.  
 
Slika 26:  Vzorci mikroplastike 1 (1) 
 





V kolekcijo sem želel vključiti lasten potisk. Za tematiko sem si izbral problematiko 
mikroplastike, prek svojih del pa sem o njej želel ozavestiti javnost. Moje razmišljanje o 
oblikovanju vzorca se je sprva začelo z željo po projekciji vzorca v 3D-prostor. 
Monogram, ki sem ga ustvaril, sem v prostor razporedil geometrično, po zgledu 
značilnih potiskov znanih modnih znamk, kot so Gucci, Dior in Louis Vuitton. Monogram 
vsebuje začetnice mojega imena. Prvotna razporeditev monograma spominja na 
ponavljajoči se vzorec mreže. Razmiki med elementi so bili enaki v širino, globino in 
višino. Rezultat, ki sem ga dobil, je zelo urejen in geometričen, kar je v popolnem 
nasprotju z naključno razporejenimi delci plastike v vodi. Zaradi dvobežiščne 
perspektive virtualnega prostora pa se v vzorcu pojavijo velike praznine. Moj naslednji 
korak je bil upodabljanje delcev mikroplastike v programu za 3D-modeliranje, 
imenovanem Blender. V nadaljnjih vzorcih, ki sem jih ustvaril, sem inicialke zamenjal z 
modeliranimi delci mikroplastike. Rezultati so bili podobni, med vzorcem so se zaradi 
perspektive oblikovale velike praznine, kjer elementov ni bilo. V nadaljevanju sem se 
odločil za imitacijo naključnosti delcev v morju. V morju tokovi delce premikajo in 
neurejeno razmetavajo. Zanimalo me je, kako bi izgledala kombinacija teh neurejenih 
delcev in zelo urejene razporeditve monograna. Končen rezultat sem dopolnil z različno 
odsevnostjo elementov v 3D-prostoru in prišel do zanimivega potiska, ki pa ne 




Slika 28: Potek oblikovanja potiska (osebni arhiv) 
 




Pri vseh tiskanih kosih sem se odločil za bombažno srajčevino. Potiskani so z 
ekološkim digitalnim tiskom, ki v primerjavi s klasičnim digitalnim tiskom na naravne 
materiale porabi manj vode. Edini pomanjkljivosti sta, da je tisk enostranski in da ni 
najbolj trajen, saj po določenem številu pranj barva začne bledeti. Drugi material, ki sem 
ga imel v mislih večinoma za spodnje dele, je bil neopren. Neopren se navezuje na 
pomorsko tematiko in bi lepo stal v predvidenih silhuetah spodnjih delov. Moje iskanje 
temnomodrega neoprena je bilo neuspešno, zato sem izdelal svojo različico. Kombiniral 
sem 5 milimetrov debelo poliuretansko peno in vodoodbojen poliester. Pena je nudila 
podporo poliestru, za lep zaključek na notranji strani in bolj udobno nošenje pa sem 
dodal še viskozno podlogo. Materiali so bili skupaj spojeni s šivi, kovinskimi detajli in 
gumbi.  
 




Slika 31: Pletenine (osebni arhiv) 
 
 
Slika 32: Srajčevina (osebni arhiv) 
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3.1.7 Line-up kolekcije 
V kolekciji sem predstavil pet likov; lik šotora ostane samostojen, medtem ko sem za 
ostale štiri like oblikoval po tri silhuete. 
 


























Slika 38: Jahačica (osebni arhiv)  
37 
 
3.1.8 Tehnične in modne skice 
RINGMASTER 
 




















Slika 43: Skice Jahačica (osebni arhiv) 
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3.1.9 Lookbook kolekcije 
 
Slika 44: Ringmaster lookbook 1 (osebni arhiv) 
 




Slika 46: Klovn lookbook (osebni arhiv) 
 
Slika 47: Jahačica lookbook 
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3.2 Predstavitev kolekcije 
3.2.1 Razvoj koncepta 
Že od začetka procesa oblikovanja sem vedel, da bi kolekcijo rad predstavil v 
drugačnem formatu od klasičnega editoriala ali kampanje. Želel sem, da bi končna 
predstavitev ozaveščala gledalce o problematiki mikroplastike in onesnaževanju okolja, 
ki ga povzroča modna industrija.  
Silhuete sem želel predstaviti v 3D-prostoru, končne slike pa zajeti s pomočjo 
fotogrametrije. Fotografije modelov sem s pomočjo računalniškega programa spremenil 
v 3D-objekte. Le-te sem nato postavil v virtualni prostor, ki sem ga zasnoval v programu 
Blender. 
Končen rezultat so objekti, ki spominjajo na obrabljene plastične igrače. 
 
 













Slika 51: Editorial 3 (osebni arhiv)  
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3.2.3 Video predstavitev 
Video je dostopen na povezavi: https://vimeo.com/448487048. 
 




Slika 53: Video kadri 2 (osebni arhiv) 
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4 Rezultati in razprava 
Rezultat mojega diplomskega dela je trajnostna kolekcija z naslovom E2DDF3. 
Kolekcija je rezultat raziskovanja značilnosti cirkuških likov in problematike 
mikroplastike ter trajnostne nadgradnje kolekcije s pomočjo krojenja brez odpadka. 
Vsako izhodišče sem uporabil na določenem delu kolekcije. Mikroplastiko sem zajel v 
potiskih in s pomočjo računalniških programov za 3D-modeliranje ustvaril prostor, ki 
predstavlja mikroplastične delce, plavajoče v vodi. Silhuete modelov so bile navdihnjene 
z različnimi cirkuškimi liki, za vsak kos oblačila pa sem razvil kroj brez odpadka. Pri 
vsakem liku sem svoje razmišljanje začel z vprašanjem, kakšne so njegove značilnosti. 
Vprašal sem se, ali je cirkusant športen, eleganten, vsakdanji? Potem sem nadaljeval z 
razvijanjem kroja, ki pooseblja značilnosti lika. Pri razvoju silhuet sem se najbolj opiral 
na izdelavo poskusnih modelov. Skiciranje mi ni bilo v pomoč, saj je težko predvideti 
izgled oblačila samo po skici, sploh z uporabo krojev brez odpadka. Pri razvoju silhuet 
sem ves čas razmišljal o zaključkih in detajlih, saj lahko spremenijo celoten izgled 
končnega oblačila. Kot še eno trajnostno nadgradnjo sem poskusil v večino kosov 
vnesti multifunkcionalnost, ki bi kupcu/uporabniku omogočila spreminjanje kosa glede 
na njegove želje. Posledično se kosu podaljša življenjska doba, saj se kupec/uporabnik  
oblačila ne naveliča tako hitro.  
Kolekcija vključuje tudi šotor, ki ima vlogo prostora, kjer cirkusantje nastopajo, obenem 
pa se ga lahko spremeni v oblačilo.  
 
Pri predstavitvi kolekcije sem se oddaljil od ustaljenega editoriala. Računalniški 
programi za 3D-modeliranje ponujajo nešteto možnosti oblikovanja okolice in prostora, v 
katerega lahko postavimo silhuete, zajete s pomočjo fotogrametrije. Zaradi deformacije, 
ki nastane pri zajemanju silhuet, končni objekti spominjajo na stare plastične igrače, kar 
sem povezal z idejo plastike v morju. 
Tekom oblikovalskega procesa sem se naučil veliko o raziskovanju izhodišč in razvoju 
konceptov. Opazil sem tudi, da z detajli lahko bistveno spremenimo in nadgradimo  
oblačilni kos ter hkrati spremenimo njegovo funkcionalnost. Pri krojenju sem se naučil, 
kako maksimalno izkoristiti material, obenem pa ustvariti celovito in oblikovno dovršeno 
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končno podobo izdelka. Naučil sem se, da sodelovanje z drugimi na področjih, ki jih 
sam ne poznam dovolj dobro (pletenine, fotogrametrija), vodi k boljšim rezultatom.  
Ob zaključku diplomske naloge ugotavljam, da se moja oblikovalska pot lahko nadaljuje 
v različne smeri: v smer mode, tehnične izvedbe oblačil ali pa digitalnih vizualizacij. 
5 Zaključek 
V teoretičnem delu diplomske naloge sem predstavil problematiko mikroplastike v 
morju: kako nastane, kolikšen je obseg problema, na kaj vse mikroplastika vpliva. 
Raziskal sem cirkus, njegovo zgodovino, like in kostume ter značilnosti in funkcije 
kostumov. Kot trajnostno nadgradnjo sem raziskal strategijo brez odpadka, ki sem jo 
podrobneje preizkusil na področju krojenja. 
 
V praktičnem delu sem povzel celoten proces razvoja kolekcije. Predstavil sem razvoj 
vsake posamezne silhuete in raziskal koncept oblačila kot prostora. Za potiske sem kot 
izhodišče vzel mikroplastiko. Vzorec sem izdelal v digitalnem 3D-prostoru, kamor sem 
umestil plavajoče mikroplastične delce in monograme lastnih inicialk. Barvna lestvica 
temelji na fotografijah plastičnih odpadkov v vodi. Kolekcijo sem trajnostno nadgradil z 
razvojem in uporabo krojev brez odpadka, s čimer sem se popolnoma izognil tekstilnim 
odpadkom, ki bi nastali pri klasičnem krojenju. Za končno predstavitev kolekcije sem 
ustvaril virtualni prostor, kamor sem umestil modele, zajete s pomočjo fotogrametrije.  
 
Med oblikovanjem kolekcije sem se naučil veliko o razvijanju koncepta in raziskovanju 
različnih izhodišč. Postal sem bolj odprt za sodelovanje z drugimi na področjih, kjer sam 
nisem dovolj močan. Nabral sem nova neprecenljiva znanja in izkušnje na področju 
krojenja brez odpadka in na modelaciji krojev, veliko izkušenj pa sem pridobil tudi na 
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